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Povzetek 
V diplomskem delu je zajet opis osnov animacije in njene definicije. Predstavljene so 
posamezne zvrsti animacije in za njeno dojemanje potrebno teoretično ozadje o percepciji 
gibanja ter vztrajnosti vida.  
 
Predstavljen je zgodovinski pregled tehnik in načinov izdelave animacije ter opisane 
pomembnejše optične naprave, ki so vplivale na njen razvoj.  
 
V nadaljevanju je opisana animacija z zaustavljanjem gibanja ter najpogostejše tehnike 
za njeno izdelavo. Omenjeni so tudi pomembnejši svetovni ustvarjalci in njihovi dosežki s 
področja animacije z zaustavljanjem gibanja. 
 
 Ker se teorija dopolnjuje s prakso, je v nadaljevanju podrobneje opisana izdelava 
primera animacije z zaustavljanjem gibanja, ki zajema opis priprav, opreme ter samega 
postopka do končne montaže izdelka. Ta je podrobno predstavljen z opisom problemov pri 
izdelavi in možnimi predlogi, kako se jim izogniti. 
 
Ključne besede: animacija, Adobe Premiere, animirani video 
 
  
 
Abstract 
The thesis contains a description of the basics of animation and its definition. It presents 
individual genre of animation and theoretical background of human perception of movement 
and persistence of vision which is necessary for the understanding.  
 
It is presented a historical overview of techniques and methods for the production of 
animation and description of the most important optical devices that have influenced its 
development.  
 
The following describes the animation and most commonly used stop-motion 
techniques and also prominent global makers and their achievements in the field of animation 
and stop-motion.  
 
Since the theory is complemented by practice, it is discussed further below making of 
stop-motion animation, which includes a description of the preparation, the equipment and the 
process itself to the final montage of the product. It is presented in detail by describing the 
problems in the process and possible suggestions on how to avoid them. 
 
Keywords: animation, Adobe Premiere, animated video 
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1 Uvod 
S čarobnostjo animacije lahko predstavimo kakršnokoli idejo ali zgodbo. Izbrati 
moramo le najprimernejšo zvrst in najti način, kako bomo idejo uprizorili. Pri animaciji z 
zaustavljanjem gibanja lahko animiramo z nešteto različnimi predmeti in materiali, izbiramo 
pa lahko med mnogimi zvrstmi, ki jih izberemo glede na svoje spretnosti, znanje in čas, ki ga 
imamo. Zvrsti je toliko, kot je materialov, tako tudi sami lahko poizkusimo nekaj novega in s 
tem na nek način ustvarimo novo zvrst. Skoraj vsak ima doma digitalni fotoaparat ali mobilni 
telefon s kamero, s katerimi lahko izdela najpreprostejše animacije. Izdelek pa je odvisen od 
spretnosti, potrpežljivosti, časa in domiselnosti animatorja.  
Cilj mojega diplomskega dela je izdelava animiranega promocijskega videa, ob katerem 
bi opisal postopke izdelave in montaže animacije, pri čemer bi izpostavil probleme na katere 
bi naletel in nakazal njihovo rešitev. 
 
Za tehniko stop-motion v slovenščini še nimamo uradnega izraza, v nadaljevanju jo bom 
navajal kot animacijo z zaustavljanjem gibanja. 
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2 Animacija 
Z animacijo se srečujemo na telefonih, televiziji, tablicah, pametnih urah, različnih 
oglaševalskih ekranih in računalnikih. Uporablja se pri izdelavi efektov za filme, računalniške 
igre, spletne oglase, predvaja se celo na nekaterih bankomatih... Ne glede na to, kateri 
elektronski medij z ekranom uporabljamo, nas animacije spremljajo povsod. Uporabljajo se 
predvsem za oglaševalske, obveščevalne, izobraževalne namene in za zabavo. 
 
Beseda animacija izvira iz latinske besede animare, ki pomeni nekaj oživeti, nečemu vdihniti 
življenje. [1] 
 
Definicija: 
„Animacija je rezultat postopka, ki tako v tehničnem kot v umetniškem smislu ustvarja 
gibajoče slike (ang. motion pictures). Gibajoče slike so zaporedje slik, ki so ena za drugo 
predstavljene na določenem mediju in tako ustvarjajo optično iluzijo kontinuiranega gibanja. 
V časovnem zaporedju predhodno sliko ponavljajoče zamenja nova slika, ki prikazuje majhno 
spremembo nekega stanja (velikosti, oblike, barve, teksture in tako dalje) in/ali napredek 
gibanja. Spremembe stanja in gibanja so v realnosti večinoma zvezni pojavi, v animacijah pa 
jih kot takšne dojamemo zaradi specifičnega delovanja človeškega vidnega sistema in 
percepcije.“ (B. Erzetič in H. Gabrijelčič, 2009, str. 155)  [2] 
 
Risana animacija  
Pri risani oziroma klasični animaciji je animator risal na papir ali na celuloidno polo. Za vsak 
premik je narisal novo sliko. V letu 1910 je Earl Hurd začel s tehniko risanja na pole iz 
celuloida, kar je skrajšalo čas prerisovanja ozadja slik. [2] Kot eno izmed zanimivejših del 
velja omeniti celovečerno risanko Walta Disneya: Sneguljčica in sedem palčkov (ang. Snow 
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White and the Seven Dwarfs) iz leta 1937, ki je eno izmed del, ki je bilo popolnoma ročno 
narisano in pobarvano. 
Primeri risane animacije na slovenski televiziji: Medved Bojan, Krtek, Baltazar, 
Čebelica Maja… 
 
Slika 1: Slovenska risanka Medved Bojan [3] 
 
Računalniška animacija 
Računalniška animacija pomeni animacijo, ki je nastala s pomočjo računalniške 
programske in strojne opreme.  
 
2D 
Namesto risanja na papir in folije se riše preko vhodnih računalniških enot, hkrati pa se 
uporablja programsko opremo. [2] Ene izmed bolj poznanih 2D računalniških animacij so: 
Simpsonovi (ang. The Simpsons), Družinski človek (ang. Family guy), Spuži Kvadratnik 
(ang. SpongeBob SquarePants)... 
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Slika 2: 2D animacija Simpsonovi [4] 
 
3D 
Pri 3D animaciji uporabljamo tridimenzionalni koordinatni sistem, kjer v navideznem 
prostoru s postavljanjem kamer, luči in drugih objektov lahko poustvarimo resnični svet. 
Primeri animacije: Svet igrač (ang. Toy Story), Reševanje malega Nema (ang. Finding 
Nemo), Minioni (ang. Minions), Avtomobili (ang. Cars), Ledena doba (ang. Ice Age)… 
 
Slika 3: 3D animacija Ledena doba [5] 
Animacija z zaustavljanjem gibanja 
Pri tej tehniki fotografiramo spremembe, ki jih ustvarimo fizično. Vsak premik in 
spremembo na sceni fotografiramo, kar na koncu predvajamo kot zaporedje slik in s tem 
ustvarimo občutek navideznega gibanja. 
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2.1 Dojemanje animacije 
Percepcija gibanja  
 
"Percepcija gibanja omogoča zaznavanje sprememb hitrosti, gibanja objektov v okolici 
s pomočjo vizualnih in čutnih vhodnih signalov, ravnotežnega sistema in gibanja telesa." (B. 
Erzetič in H. Gabrijelčič, 2009, str. 155) [2] 
 
Vztrajnost vida 
V filmski industriji mnogi menijo, da ima oko ali da imata oko in možgani možnost 
zadrževanja slike za trenutek. [6] V letu 1824 je Peter Mark Roget izdal knjigo z naslovom 
Vztrajnost vida v povezavi s premikajočimi predmeti (ang. Persistence of vision with Regard 
to Moving Objects). Ugotovil je, da vsaka sličica obstane na mrežnici za delček sekunde, 
preden jo zamenja prejšnja, kar je pripeljalo do raziskovanja tega fenomena. [7] Vztrajnost 
vida se pri animaciji izkorišča tako, da pri prikazovanju dosežemo število sličic na časovno 
enoto, ki jih naše oko zazna, kot gladek premik. Na splošno velja, da pri 24-tih sličicah na 
sekundo človeška percepcija poveže zaporedje sličic v zvezno gibanje. [2] 
2.2 Optični pripomočki 
Najpreprostejše pripomočke, ki so soustvarjali razvoj zgodovine animacije lahko 
izdelamo tudi doma iz papirja. Najbolj znani optični pripomočki so: Taumatrop, 
Fenakistoskop in Zoetrop. 
 
Taumatrop 
Naprava je majhen disk s sličicami na obeh straneh. Držimo ga za vrvici. Ob hitrem, 
izmeničnem vrtenju se sličici navidezno združita. Taumatrop je optični pripomoček iz leta 
1825, katerega izum pripisujejo Siru Johnu Herschelu, vendar je napravo napravil znano dr. 
John A. Paris. [8] 
 6 
 
 
Slika 4: Delovanje taumatropa [9] 
 
Fenakistoskop 
Fenakistoskop je v letu 1832 predstavil Fizik Joseph Plateau, neodvisno pa je takšno 
napravo izdelal tudi Simon von Stampfer in jo poimenoval stroboskop. Vsebuje dva diska, ki 
sta pričvrščena na isto os. Zgornji disk ima na robu reže skozi katere vidimo dele spodnjega. 
Na spodnjem disku pa so narisane zaporedne sličice, ki prikazujejo gibanje. Ob vrtenju diskov 
in gledanju v ogledalo, naprava ustvarja iluzijo gibanja. [10] 
 
 
Slika 5: Uporaba fenakistoskopa [11] 
 
Zoetrop 
Napravo je leta 1834 izumil William Horner in jo poimenoval hudičevo kolo (lat. 
Daedalum). Na napravo so nekako pozabili, dokler je skoraj trideset let kasneje nista 
patentirala Milton Bradley v Angliji, v Ameriki pa William F. Lincoln, ki je napravi nadel 
ime zoetrop. Naprava je nekakšna nadgradnja fenakistoskopa, saj za iluzijo ni potrebovala 
ogledala. [12] 
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Slika 6: Zoetrop [13] 
 
2.3 Razvoj animacijskih zvrsti 
 
Za začetnika animacije z zaustavljanjem gibanja po nekaterih virih velja Georges 
Mélies. Med snemanjem na ulici je prišel do novega odkritja, ko se mu je nekoč zataknila 
kamera. Navdušen nad vizualnim učinkom, je z njim začel eksperiminterati v filmu. [6] 
 James Stuart Blackton pa velja za avtorja prve risanke Humorne faze smešnih obrazov 
(ang. Humorous Phases of Funny Faces), je tudi prvi, ki je omenil možnost ustvarjanja 
navideznega gibanja s prikazom določenega števila slik na časovno enoto. [2] 
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3 Animacija z zaustavljanjem gibanja 
Za vsako tehniko animacije z zaustavljanjem gibanja so potrebna določena znanja in 
spretnosti. Tehnike so poimenovane po materialih, ki jih v postopku izdelave uporabimo, tako 
torej obstaja toliko različnih tehnik, kot obstaja različnih materialov. Opisal bom le nekaj 
najpogostejših. 
 
3.1 Animacija gline 
Pri animaciji gline je pomembno, da znamo z njo kipariti. Glina je dobra za oblikovanje, 
saj je zelo lahko preoblikujemo, hkrati pa je tudi zadosti trdna. Težavnejši so večji premiki. 
[6] Primeri: Pingu, Wallace in Gromit (ang. Wallace and Gromit), Bacek Jon (ang. Shaun the 
Sheep)… 
 
Slika 7: Primer animacije gline Pingu [14] 
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3.2 Animacija izrezank 
Izdelanih likov ne preoblikujemo, ampak jih samo zamenjamo z drugimi. Pomembna 
sta tudi mirna roka in natančnost, da pri nerodnem rokovanju ne premikamo elementov. [6] 
Ena izmed zanimivejših je vsekakor The Adventures of Prince Achmed iz leta 1926, ki jo je 
režirala Nemka Lotte Reiniger. 
 
Slika 8: Primer animacije izrezank The Adventures of Prince Achmed [15] 
3.3 Animacija lutk 
 
V vzhodni Evropi obstaja dolga tradicija animacije lutk. Njihova podoba lutk je bila 
pomembna za pripovedovanje zgodbe, saj so morale komunicirati z občinstvom na daljavo. 
[16] Lutke za animacijo so zelo drage. V primeru, da se sami lotimo izdelave, je treba dobro 
razmisliti, kako bi izdelali lutko, ki bi bila stabilna in bi hkrati omogočala tudi dobro 
gibljivost. Ena najbolj znanih animacij lutk je Predbožična mora (ang. The Nightmare Before 
Christmas) ameriškega režiserja Henya Selicka. Primeri: Mrtva nevesta (ang. Corpse bride), 
Coraline, Škatlarji (ang. The Boxtrolls)… 
 
Slika 9: Primer animacije lutk Predbožična mora [17] 
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3.4 Piksilacija 
 
Piksilacija je ena izmed popularnejših tehnik, ki je primerna tudi za vse, ki še nimajo 
veliko izkušenj z animacijo. V piksilaciji animiramo človeško telo in že vnaprej izdelane 
objekte. [18] 
 
Slika 10: Primer piksilacije [19] 
 
3.5 Pomembnejši ustvarjalci 
Veliko je pomembnih ustvarjalcev, ki so po svoje pripomogli k razvoju animacije z 
zaustavljanjem gibanja. Pri nas se pogosto spomnimo raznih čeških mojstrov animacije. Zvrst 
je danes razširjena po vsem svetu, zato sem se odločil, da predstavim nekaj vidnejših 
predstavnikov iz različnih časovnih obdobij in delov sveta, ki so z različnimi tehnikami 
pomembno vplivali na razvoj animacije z zaustavljanjem gibanja. 
3.5.1 Jan Švankmajer (1934) 
 
Režiser razvpitih nadrealističnih češkoslovaških filmov je prikazoval zgodbe na 
temačen način. Za svoje animacije je izdelal lutke narejene iz nogavic, lobanj živali, 
prepariranih živali in celo mesa. Eno izmed njegovih del, ki je dvignilo največ prahu je 
temačna in kultna Alice iz leta 1988. [20]  
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Slika 11: Zajec iz Alice [21] 
 
3.5.2 Ladislas Starevič (1882 – 1965) 
Animator iz Rusije je bil pionir lutkovne animacije. Kot filmar in entomolog je animiral 
balzamirane žuželke opremljene z žičkami. Eno izmed najpomembnejših del je The 
cameraman's revenge. [20] V filmu Lisica zvitorepka (fra. Le Roman de Renard) je leta 1930 
animacijo z zaustavljanjem gibanja uporabil za izdelavo celotnega filma, ne le za posamezen 
vizualni učinek. [6] 
 
Slika 12: Film Lisica zvitorepka [22] 
 
3.5.3 Georges Méliès ( 1861 – 1938) 
Filmar in iluzionist je v filmu prikazoval različne fantazijske stvari. Morda ni prav on 
izumil animacije z zaustavljanjem gibov, je pa veliko pripomogel k njenemu začetku. [6] 
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Njegovo najbolj poznano delo Potovanje na luno (ang. A Trip to the Moon) iz leta 1902 je 
vsebovalo različne vizualne učinke. Pri izdelavi enega izmed vizualnih učinkov je med 
zaustavljanjem kamere zamenjeval predmete na sceni in nato nadaljeval s snemanjem. 
Njegovi vizualni učinki so postali osnova za tiste, ki jih poznamo danes. [23] 
 
Slika 13: Potovanje na luno [24] 
 
3.5.4 Jiří Trnka (1912 – 1969) 
Jiři Trnka je en izmed najpomembnejših čeških animatorjev, ki je po koncu druge 
svetovne vojne dve desetletji ustvarjal lutkovno animacijo. Leta 1965 je prejel nagrado 
Academy award za svoj zadnji film Roka (češ. Ruka). Bil je lutkarski vajenec, ilustrator knjig, 
scenograf in producent filmov animacije z zaustavljanjem gibov. [23] 
 
 
Slika 14: Roka [25] 
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4 Izdelava animacije 
 
Namen moje animacije je predstavitev izdelka podjetja Pixlip, ki se ukvarja z izdelavo 
svetlobnih oglaševalskih tabel. Skupaj z zaposlenimi smo se odločili, da izdelamo animacijo v 
tehniki z zaustavljanjem gibanja, s časovno omejitvijo ene minute, saj smo po pogovoru 
ugotovili, da so nam kot uporabnikom spleta bolj všeč krajši video posnetki.  
 
4.1 Iterativni način dela 
Med procesom izdelave video posnetka, je težko spremljati napredek, saj je končni 
izdelek viden šele na koncu. Zaradi tega sem se odločil, da se bom postopka izdelave lotil z 
iterativno metodo oz. metodo ponavljanja. Vsako serijo fotografij sem proučil, določil napake 
in jih delno ali popolnoma odpravil. Z novimi fotografiranji so se pojavile tudi nove napake, 
prav tako so prišle z novimi idejami. 
4.2 Zgodboris 
Zgodboris je zaporedje slik, ki vizualno predstavi zgodbo. Izdelamo jih lahko različnih 
formatih, računalniško ali ročno. Zaporedje sličic je označeno z zaporednimi številkami. Z 
zgodborisom vizualno prikažemo kadre, ki jih nameravamo uporabiti. V mojem primeru, sem 
ga potreboval za lažjo določitev postavitve objektov in njihovega gibanja. Je ena izmed 
osnovnih stvari, ki jih potrebujemo pred začetkom fotografiranja, saj tako pridemo na 
fotografiranje pripravljeni in ne izgubljamo časa.  
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Slika 15: Primer zgodborisa 
4.3 Scena 
Pri pripravi scene je pomembno, da so na njej le tiste stvari, ki jih želimo premikati 
premične, ostale pa je dobro pričvrstiti. Že najmanjši premiki se pogosto poznajo na končnem 
posnetku. Priporočam tudi ureditev prostora, saj se mi je nekajkrat zgodilo, da sem zaradi 
omejenega in nepospravljenega prostora nehote premaknil fotografski stativ. 
 
Slika 16: Scena 
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4.4 Svetloba 
Pri animaciji z zaustavljanjem gibanja svetloba povzroča veliko problemov, saj 
fotografiranje pogosto vzame veliko časa in v primeru, če smo vezani na naravne vire 
svetlobe, se svetloba čez čas spreminja in to opazimo na fotografijah. Najbolj intenzivne 
spremembe so takrat, ko fotografiramo ob oblačnemu vremenu. Če želimo biti čim bolj 
neodvisni od zunanjih dejavnikov, je priporočljivo zatemniti prostore v katerih fotografiramo 
in objekte izpostaviti samo svetlobi umetnih virov. Če imamo močan reflektor, je najbolje, da 
ga usmerimo nekam, od koder se bo svetloba odbila in s tem dobimo bolj naravno svetlobo, 
kjer sence objekta niso pretirano izrazite. Okvir table, ki sem jo fotografiral, je izdelan iz 
precej odbojnega materiala, zato med fotografiranjem nisem uporabljal bliskavice. Pri 
začetnih fotografiranjih je bliskavica povzročala presvetlitev nekaterih delov. Za čim boljši 
končni učinek je priporočljivo imeti svetlobo pod nadzorom. 
4.5 Fotografiranje 
Fotografiranje sem opravil na sedežu podjetja Pixlip, kjer so mi pri fotografiranju 
pomagali zaposleni. Priporočam, da pri fotografiranju sodeluje več ljudi s točno določenimi 
nalogami, saj izdelava takšne animacije traja zelo dolgo in zahteva veliko zbranosti. Na 
primer: nekdo premika objekte med tem ko jih nekdo drug fotografira. V določenih kadrih 
sem objekte animiral v obratnem vrstnem redu, saj je lažje stvari razstaviti kakor sestaviti.  
 Na začetku priporočam nekaj sklopov testnega fotografiranja, kjer s poljubnimi premiki 
ugotovimo, kako veliki so potrebni za želeni učinek. Sam sem fotografiral v več neodvisnih 
sklopih, kjer sem želel predstaviti različne korake sestavljanja table. Razdelil sem ga na 
sestavljanje okvirja, vpenjanje platna in prikaz izdelkov. Poizkusno sem posnel nekaj kadrov 
bližnjih planov, s katerimi sem želel izpostaviti določene podrobnosti med sestavljanjem.  
 
Kadar fotografiramo, moramo biti izjemno pazljivi na premikanje objektov, saj če določen 
predmet nehote premaknemo, je malo verjetno, da bi ga lahko postavili prav na isto mesto.  
4.6 Uporabljena oprema 
Kvaliteta in velikost fotografije niti ni nujno pogoj za dober izdelek, prilagajamo jo tudi 
glede na namen. Najpreprostejše animacije lahko napravimo tudi z mobilnimi telefoni. 
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Pametni telefoni podpirajo tudi določene aplikacije s katerimi lahko izdelamo preproste 
animacije z zaustavljanjem gibanja.  
4.6.1 Luči 
Prednost uporabe umetnih svetil je ta, da lahko takoj opazimo, kakšen je njihov učinek. 
Za najučinkovitejša veljajo tista s halogenimi žarnicami. Takšna svetila imajo volframovo 
žarilno nitko, napolnjena pa so s halogenim plinom, kar omogoča nitki, da žari pri zelo 
visokih temperaturah. [26] Za fotografiranje sem uporabil precej močan reflektor REWE 1000 
LB s 1000 W, ki sem ga usmeril v strop in s tem dobil razpršeno svetlobo z malo sence na 
sceni. 
 
Slika 17: Uporabljeni reflektor 
 
4.6.2 Fotografski stativ 
Uporabil sem aluminijasto trinožno stojalo. Ima tri raztegljive noge, na vrhu pa 
ploščico, kamor pričvrstimo fotoaparat. Skoraj vsak fotoaparat ima na spodnji strani navoj za 
pričvrstitev na stojalo. 
 
Nižje kot je trinožno stojalo, bolj je stabilno. Uporabljamo ga predvsem zaradi 
preprečevanja tresljajev pri daljših osvetlitvah in za zagotavljanje nepremičnosti. Obstajajo 
različna stojala, ki se razlikujejo po teži, materialu in ceni. Izdelana iz karbonskih vlaken so 
na primer lahka in čvrsta, vendar tudi precej dražja od aluminijastih. [26] 
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Slika 18: Uporabljeni fotografski stativ 
 
 
 
Alternativni načini stabilizacije 
 Nekateri fotoaparati nimajo navoja za pričvrstitev na stativ. Če so zelo lahki, jih lahko 
na stativ prilepimo, vendar moramo biti pazljivi, da so dobro prilepljeni. Za stojalo lahko 
uporabimo karkoli, važno je le, da je fotoaparat dobro pritrjen na določeno mesto. 
4.6.3 Sprožilec 
Ob pritisku na gumb in zaradi proženja zaklopa se fotoaparat strese, temu se lahko 
izognemo z uporabo kabelskega ali brezžičnega daljinskega sprožilca, ki ga namestimo na 
fotoaparat. Daljinski sprožilec nam omogoča, da lahko fotografiramo tudi kadar stojimo pred 
fotoaparatom. 
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Slika 19: Uporabljeni elektronski sprožilec 
 
 
 
4.6.4 Fotoaparat  
Pri fotografiranju sem uporabil zrcalno refleksni fotoaparat  
Cannon EOS 1000 D  
 
 
Slika 20: Fotoaparat Cannon EOS 1000 D [27] 
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Lastnosti: 
 
- Razmerje: 3:2  
- Občutljivost ISO 100 - 1600 
- Efektivno število slikovnih pik 10.1M 
- Velikost in vrsta tipala: 22,2 × 14,8 mm, CMOS, faktor povečave goriščnice 1,6. 
- Fotografije : 3888 × 2592 px 
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5 Montaža videa 
 
Obstaja veliko različnih programov, s katerimi lahko izdelamo najpreprostejše 
animacije z zaustavljanjem gibanja. Med najosnovnejšimi je brezplačni Windows Movie 
maker, obstaja pa še več programov, ki so namenjeni profesionalni obdelavi videa. Odločil 
sem se, da bom animacijo izdelal v programu Adobe Premiere, ki ga že nekoliko poznam in 
tudi uporabljam. 
5.1 Izdelava animacije s programom Adobe Premiere 
Adobe Premiere je program, ki se uporablja za profesionalno obdelavo videa. Delovni 
prostor programa je razdeljen na različna območja, ki jih lahko sami poljubno prilagajmo.  
 
 
Slika 21: Delovni prostor programa Adobe Premiere 
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5.2 Uvažanje v program 
 
V zavihku 'Media browser' poiščemo lokacijo, kjer imamo shranjene fotografije. Te 
povlečemo v 'Project panel', kjer z njimi razpolagamo med montažo in jih imamo ves čas 
pripravljene za obdelavo. 
 
Slika 22: Zavihek Media browser 
 
 
Kadar delamo z več fotografijami, priporočam, da iz privzetega seznamskega pogleda 
preklopimo na ikonski pogled, ker tako lažje najdemo prave fotografije v množici. Fotoaparat 
nam olajša veliko dela, saj shranjuje fotografije pod zaporednimi številkami. 
 
Slika 23: Primerjava seznamskega in ikonskega pogleda 
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5.3 Delo s časovnico 
Fotografije dodamo na časovnico v poljubnem vrstnem redu. Nekatere sem dodal v 
obratnem vrstnem redu, saj sem tudi v obratnem vrstnem redu fotografiral. 
 
Slika 24: Časovnica v programu Adobe Premiere 
 
Predvajanje v obratnem vrstnem redu dosežemo tudi tako, da označimo skupino sličic 
na časovnici, nanje kliknemo z desnim klikom in izberemo 'Nest', ki označene sličice združi. 
Potem z desnim miškinim gumbom kliknemo na novo ustvarjen 'Nest' in izberemo možnost 
'Speed/Duration', kjer označimo 'Reverse speed' in pritisnemo gumb OK. 
 
Slika 25: Predvajanje nazaj 
 
5.4 Prilagajanje dolžine prikazovanja sličic 
Ko prenašamo fotografije na časovnico, imajo privzeto dolžino prikaza 5 sekund, kar je 
za animacijo z zaustavljanjem gibanja veliko preveč. Fotografije na časovnici označimo in 
nanje kliknemo z desnim klikom ter izberemo Speed/Duration ali pa pritisnemo bližnjico na 
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tipkovnici CTRL + R. Odpre se nam okno, kjer spremenimo dolžino prikaza (ang. Duration) 
posamezne fotografije. V mojem primeru sem nastavil dolžino prikaza posamezne sličice na 2 
fps, kar pomeni, da se v eni sekundi prikaže 12 sličic. Dolžino prikaza nastavimo po želji, 
odvisna je od želenega učinka in od tega, kako velike premike smo delali med 
fotografiranjem. Z vnašanjem različnih vrednosti ugotovimo, kakšna nastavitev nam najbolj 
ustreza. Pomembno je tudi, da pri tem označimo 'Ripple Edit, Shifting Trailing Clips', saj se 
drugače med sličicami, ki smo jim skrajšali dolžino prikazovanja pojavi prazen prostor. 
 
Slika 26: Prilagajanje dolžine prikaza sličice 
 
5.5 Učinki 
Program Adobe Premiere vsebuje veliko učinkov s katerimi lahko urejamo fotografije. 
Uporabil sem nekaj najosnovnejših s katerimi sem fotografijam nastavil velikost in položaj, 
nekaterim podosvetljenim in presvetlim pa sem popravil svetlost, saj so zelo izstopale pri 
predvajanju videa. V zavihku 'Effects' sem v mapi Video effects in podmapi Color Correction 
poiskal efekt 'Brightness & Contrast', ki sem ga povlekel čez fotografijo na časovnici. Nato 
sem v zavihku 'Effect Controls' po občutku spremenil svetlost glede na predhodno in sledečo 
sličico, da ni prihajalo do prevelikih odstopanj pri svetlosti. 
 
Slika 27: Zavihek Effects 
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Najprej sem izbral eno izmed sličic na časovnici in v zavihku 'Effect controls' pod 
nastavitvijo 'Motion' nastavil lastnosti, saj je bilo potrebno fotografijo pomanjšati in postaviti 
na pravo mesto. Višino in širino fotografije lahko sočasno povečamo in pomanjšamo v x in y 
osi, če označimo možnost 'Uniform Scale'. 
 
Ker želimo te nastavitve uporabiti pri več fotografijah, lahko izdelamo prednastavljen 
učinek, ki se shrani v knjižnici in nam je potem vedno na voljo. Prednastavljen učinek lahko 
izdelamo tudi za mnoge druge učinke. Izdelamo ga tako, da potem, ko izberemo želene 
nastavitve v zavihu 'Effect controls' in z desno kliknemo na učinek (v tem primeru 
'Transform') izberemo možnost 'Save preset'.  
 
Slika 28: Shranjevanje nastavitev učinkov 
Poimenujemo ga poljubno, v opis pa lahko napišemo njegov učinek. Nato potrdimo s 
klikom na OK. 
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Slika 29: Shranjevanje prednastavljenega efekta 
Ko je prednastavljen efekt shranjen, ga lahko vedno znova uporabimo tudi na drugih 
fotografijah. Najdemo ga med efekti v mapi Presets. 
 
Slika 30: Shranjen prednastavljen efekt v knjižnici 'Effects' 
 
5.6 Obdelava fotografije v Photoshopu 
Med montažo sem med predvajanjem videa opazil, da se na eni izmed fotografij pojavi 
prst, enega izmed prijateljev, ki mi je pomagal pri fotografiranju. Izbrisal sem ga v programu 
Photoshop z uporabo orodij 'Patch Tool' in 'Clone Stamp Tool', ki imata lastnost, da preslikata 
del slike na želeno mesto. Tako sem prekopiral del okvirja in platna ter prekril prst in senco, 
ki jo je povzročila roka. 
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Slika 31: Pred in po obdelavi v programu Photoshop 
5.7 Izvažanje 
Ker sem nameraval izdelati video posnetek, ki bi bil primeren za splet in portal 
Youtube, sem izbral format H. 264 in izbral prednastavljene nastavitve Youtube 1080p, hkrati 
pa sem za boljši končni izdelek obkljukal še možnosti 'Render at Maximum depth' in 'Use 
Maximum Render Quality'. 
 
Slika 32: Nastavitve izvoza animacije 
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6 Končni izdelek 
Na koncu je nastal kratek, 34-sekundni posnetek v visoki ločljivosti, ki vključuje prikaz 
sestavljanja svetlobne table in vpenjanja platna. Od več kot tisoč fotografij, sem jih na koncu 
uporabil le nekaj sto, ki so nastale v sklopu zadnjega fotografiranja. 
 
Izdelek je dosegljiv na spletni strani Youtube:  
https://www.youtube.com/watch?v=uILxkVwrqdc 
 
 
Slika 33: Moja animacija na Youtubu 
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7 Zaključek in diskusija 
Izdelava diplomskega dela je bila zame zanimiva izkušnja, ki je poudarila prednosti in 
slabosti ter odvisnost od drugih pri delu v skupini. Skozi serije fotografiranj sem odpravil 
nekaj težav, nekatere pa so ostale do konca. 
 
Zaradi zapletov z dogovarjanjem s podjetjem nisem uspel fotografirati vseh kadrov, ki 
sem jih želel, zato sem tudi smiselno skrajšal video. Prav tako nisem uspel popraviti vseh 
napak s katerimi sem se soočal. Za izdelavo končnega izdelka sem moral uporabiti fotografije 
za katere sem prej predvideval, da bodo testne.  
 
Pri predvajanju posnetkov se je pojavila še težava zaradi utripajoče slike, ki je lahko 
posledica različnih dejavnikov, kot so svetloba, odprtost zaslonke, vrsta objektiva, nastavitev 
ISO, avtomatsko ostrenje, tresenje... Najlažje se temu izognemo preventivno. Na fotoaparatu 
pa sami nastavimo belino, vrednost ISO in odprtost zaslonke ter čas osvetlitve in čim bolj 
omejimo svetlobo z umetnimi svetili.  
 
Fotografski stativ je stal na lesenih tleh in tako sem s svojimi premiki nehote premikal 
tudi fotoaparat. To težavo sem odpravil tako, da sem se čim manj premikal po prostoru in 
uporabljal daljinski sprožilec.  
 
Kljub temu, da izdelek na koncu ni bil takšen, kot sem si ga na začetku zamislil, je bil proces 
izdelave zanimiv in poučen. Ugotovil sem, kako sta pri takšni animaciji pomembna svetloba 
ter natančnost. Že manjša nepazljivost nas hitro prisili v to, da moramo ponoviti fotografiranje 
od začetka. Zaradi priprave izdelava takšne animacije vzame veliko časa, brez nje pa bi nam 
ga vzela še več.  
Prav zagotovo se bom v prihodnosti lotil še kakšnega projekta s katerim bom poglobil znanje 
in pridobil izkušnje na področju animacije z zaustavljanjem gibov. 
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Dodatek 
 
 
1. DVD s posnetkom 
 
Datoteke: 
- Animacija z zaustavljanjem gibanja.mp4 
